NSDZ0 e 1N VISTaZ0

Las reglas NSD20 utilizan una Unica mecanica para la resolucion
de acciones. Para determinar si un personaje tiene éxito en una
accion que emprenda debe lanzarse un dado de veinte caras
(d20) y afiadir al resultado los modificadores aplicables (por
ejemplo la puntuacién de una habilidad). La suma final se com-
para con un niimero objetivo: la clase de dificultad (CD). Si el re-
sultado modificado del dado es igual o mayor que la CD la accién
tiene éxito. Si es menor, el personaje falla.

La mayoria de las acciones de los personajes seran pruebas de
habilidad. Escoge la habilidad apropiada del personaje tira 1d20
y afiddele la puntuacion en dicha habilidad. Compara el resul-
tado con la Clase de Dificultad (CD) de la accion, determinada
por el D) (en el texto de este libro aparecen las CD de alguna ac-
ciones que muy posiblemente emprendan los personajes).

Algunas acciones no incluyen una habilidad apropiada, sino que
b simplemente dependen del valor de una caracteristica. Cuando
asi sea, utiliza el modificador de la caracteristica para realizar la
prueba. También su utilizan pruebas de caracteristica cuando un
. personaje trata de utiliza una habilidad que no tiene entrenada
(no aparece en su ficha de juego). En ese caso utiliza el modifi-
cador de la caracteristica como se ha descrito anteriormente.

TIRADAS OPUESTAS

Algunas acciones involucran a dos personajes actuando uno contra
otro, como cuando tratas de engafiar a alguien o tratas de moverte
sin ser oido. En caso cada personaje realiza una prueba con la ha-
bilidad apropiada. El que obtenga el resultado mayor, gana la prueba
- enfrentada. En caso de empate se realiza de nuevo la prueba.

PRUEBAS SIN TIRADAS

No siempre es necesario tirar los dados. Solo cuando el resultado
de la accion se importante o la situacién sea emocionante es ne-
cesaria una tirada de dados. Incluso asi, en ocasiones un juga-
dor puede elegir no tirar los dados y en su lugar recurrir a una
de estas dos opciones:

Elegir 10: un personaje que no se encuentre amenazado o dis-
traido puede elegir 10 en lugar de tirar el dado. Simplemente
suma 10 a la puntuacién correspondiente para al accion y ese es
su resultado.

Elegir 20: un personaje que disponga de tiempo suficiente y no se
encuentre distraido ni amenazado puedes escoger 20 en lugar de
tirar los dados, siempre que la accién no conlleve un perjuicio en
caso de fallo. Esto significa que el personaje dedica a la accién
todo el tiempo necesario para hacerlo lo mejor posible, invirtiendo

>~ 20 veces el tiempo normal que fuera necesario para la accion.

. Personajes

Los personajes son los protagonistas de la historia y el elemento
fundamental en los juegos de rol. En este libro encontrarés per-
sonajes creados expresamente para protagonizar las historias
que contiene y sugerencias para incluir tus propios personajes
creados con el reglamento NSd20. Los personajes estan consti-
tuidos por una serie de puntuaciones que nos dicen como son,
en que destacan y cuales son sus puntos débiles.

CARACTERISTICAS
Todo personaje tiene seis caracteristicas que definen sus capa-
cidades innatas:

Fuerza: la fortaleza fisica del personaje, sus misculos. Se utiliza para
calcular el dafio que el personaje hace atacando cuerpo a cuerpo.
Destreza: la agilidad, habilidad manual y coordinacién del per-
sonaje. Util para atacar a distancia o para defenderse.

Constitucion: el aguante del personaje, sus resistencia y su salud.
Determina el dafio que el personaje puede resistir.

Inteligencia: la capacidad del personaje para razonar y también
sus conocimientos.

Sabiduria: la astucia del personaje, su perspicacia y su percepcion.

Carisma: el magnetismo del personaje, su atractivo, su simpatia
y un reflejo de lo arrollador de su personalidad.

La media de las caracteristicas es 10 u 11, pero los héroes sue-
len tener puntuaciones algo mejores. Las puntuaciones “norma-
les” oscilan entre 3 y 18 y resultados mayores son propios de
seres sobrehumanos. Ademas, cada caracteristica tiene asociado
un modificador segun su valor: positivos para los valores mayo-
res de 11 y negativos para los menores de 9.

HABILIDADES

Las habilidades representan las cosas que el personaje ha apren-
dido a hacer a lo largo de su vida: son destrezas o conocimien-
tos especificos que reflejan aprendizaje o entrenamiento.

Las habilidades se miden en rangos que reflejan lo experimen-
tado que esta el personaje en dicha habilidad. A estos rangos se
le afade el modificador de la caracteristica apropiada para dar el
total de puntuacién del personaje en la habilidad. Los persona-
jes presentados en este libro ya incluyen este calculo.

BONIFICACIONES

Las Bonificaciones te permiten evitar determinados peligros a
los que hara frente tu personaje, como resistir heridas, superar
enfermedades o resistirse al control mental, asi como indicar lo
peligroso que es él en combate.

La Bonificacion de Ataque refleja lo versado que esta el perso-
naje en la lucha cuerpo a cuerpo o a distancia, con o sin armas.
Es una medida general de lo capacitado que estd para el com-
bate. Se basa en tu modificador de Destreza.

La Bonificacion de Fortaleza refleja la resistencia al dafio fisico
y a las amenazas como venenos y enfermedades. Te servira para
determinar cémo de graves son los dafios que sufre tu personaje
por un ataque y también para saber si un veneno le afecta o no.
Se basa en tu modificador de Constitucién.

La Bonificacién de Reflejos sirve para evitar que tus enemigos
te golpeen con sus ataques, para reaccionar ante los riesgos y en
general para todo lo que suponga rapidez de actuacion. Se basa
en tu modificador de Destreza.

La Bonificacién de Voluntad refleja los redafios, fortaleza mental y es-
tabilidad del personaje, utilizindose para cosas como resistir el es-
trés o el control mental. Se basa en tu modificador de Sabiduria.

DorEs

Las dotes son capacidades especiales de los personajes que no
todo el mundo posee. Son como ventajas que hacen que el per-
sonaje destaque en ciertos aspectos. Cada dote tiene su propia
y especial mecanica, como se describe en la tabla siguiente. En
todo caso, cuando una dote da un modificador permanente a una
puntuacion este modificador ya se ha tenido en cuenta en las es-
tadisticas de juego ofrecidas en este libro.

PUNTOS DE ACCION

Los Puntos de Accién permiten a los personajes jugadores de
Nsd20 influir de manera mas activa en la historia y tener mayo-
res probabilidades de éxito en sus acciones.

Los Puntos de Accion sirven:

- Para aiiadir 1d20 adicional a cualquier tirada que realices.

- Activar Dotes que especifiquen que es necesario gastar un
Punto de Accién.



- Con un Punto de Accién puedes estabilizar a tu personaje si
estd moribundo. jEsto te permitira salvarle la vida, asi que tenlo
muy en cuenta!

- Para obtener “inspiracion” por parte del Director de Juego. Si
has llegado a un punto muerto en la historia puedes pedir per-
miso al Director de Juego para emplear un Punto de Accion para
obtener alguna pista fiable basada en lo que sabe tu perso-
naje hasta el momento o lo que puede intuir.

Combate

La accion tiene una parte destacada en los juegos de rol y en
las historias incluidas en este libro especialmente, por lo que
conviene proporcionar unas reglas mas detalladas para las si-
tuaciones de combate.

INICIATIVA

El orden en que acttian los personajes en un asalto se determina al
comienzo del combate con una prueba de Iniciativa: 1d20+valor
de iniciativa del personaje. El resultado obtenido en esta prueba es
el valor de iniciativa del personaje para el resto del combate. En
cada asalto, comienza a actuar el personaje con el resultado de ini-
ciativa més alto, siguiéndole los demés en orden descendente. En
caso de empate, actda primero el personaje con la Destreza mayor.

ACCIONES

Hay cuatro tipos de acciones: gratuitas, de movimiento, estandar
y de asalto completo. En cada asalto un personaje puede reali-
zar una accion estandar y una de movimiento (sin importar el
orden), dos acciones de movimiento o una accion de asalto com-
pleto. Ademds puede hacer las acciones gratuitas que quiera
siempre que el D) lo considere posible.

Accidn esténdar. Se trata de una accion de ataque, el uso de una
capacidad sobrehumana o el uso de una habilidad.

Accién de movimiento: Cualquier accién que implique moverse,
coger un objeto, levantarse del suelo, etc.

Accibn de asalto completo: se trata de una accién que requiere
todo el asalto para ser resuelta por su complejidad u otras cir-
cunstancias.

Si en un asalto no realizas ninguna accion que implique moverse
realmente de donde estabas puedes moverte un paso de 5 pies
(un metro y medio) como accidn gratuita.

Acciones gratuitas: dejar caer un objeto, decir una frase y otras
cosas similares son acciones gratuitas.

ATAQUE

Un personaje puede atacar a otro cuerpo a cuerpo o a distancia.
En las fichas de los personajes aparecen las puntuaciones que
tiene cada personaje con varios ataques posibles y el dafio que
produce si tiene éxito en dicho ataque.

La tirada de ataque se realiza como cualquier otra prueba, empleando
la puntuacién de ataque del personaje. Como CD de la prueba se uti-
liza la defensa del blanco del ataque. Si el atacante iguala o supera la
Defensa, el ataque impacta haciendo el dafio que corresponda. En
caso contrario el ataque falla y el defensor no sufre ningtin dafio.

Un resultado de 20 natural en el dado es siempre un impacto
certero, sin importar la defensa del blanco (ademés de una ame-
naza de critico como veremos mas adelante).

GOLPES CRITICOS

Algunos golpes especialmente certeros pueden ser mucho més
letales afectando a 6rganos importantes u otros puntos débiles
del blanco. Cuando un atacante obtiene un resultado natural de
20 en el dado en la tirada de ataque produce una amenaza de cri-
tico, es decir un golpe especialmente afortunado que puede ser
un golpe critico. Para comprobarlo, se realiza una segunda ti-

rada de ataque: si el resultado de la segunda tirada iguala o su-
pera la Defensa del blanco, el impacto ha sido critico. En caso
contrario se considera un impacto normal.

Un impacto critico causa doble dafio: tira el doble de dados de los
indicados en el ataque correspondiente.

Dano

Los disparos, explosiones, cuchilladas y demés acciones de combate
tienen finalmente acciones desagradables. Todo impacto certero pro-
voca dafio en el blanco que se determina mediante la aplicacion del
correspondiente codigo de dafio del ataque: el lanzamiento por parte
del atacante de los dados de dafio correspondientes. El resultado de
esta tirada determina el efecto del ataque sobre el blanco.

UMBRALES DE DARO

Un personaje tiene tres umbrales de dafio que dividen los cua-
tro estados posibles de herida y determinan que efecto le pro-
duce al personaje una determinada cantidad de dafio. De este
modo, el dafio correspondiente a un ataque debe comprarse con_ g
las puntuaciones de umbral de dafio para ver en que estado deja.
el ataque al personaje objetivo. |

Efecto
Herido
Aturdido + Malherido
Aturdido + Incapacitado

El dafio es...

Inferior a Fortaleza

Igual o superior aFortaleza
Igual o superior a Fortaleza+5

Igual o superior a Fortaleza +10  Inconsciente + Moribundo

Cada vez que el dafio genera un resultado “herido” anota una marca
en el espacio correspondiente. Cada resultado herido reduce en uno
los umbrales de dafio del personaje, por lo que con cada herida el
personaje esta mas débil y es mas facil que el dafio que reciba re-
sulte fatal. En la practica, sencillamente afiade el nimero de resul-
tados “herido” que tenga tu personaje al dafio sufrido antes de
compararlo con los umbrales de dafio para determinar su resultado.

Cuando un personaje sufra dafio, debe indicarse en el apartado
correspondiente de su hoja de personaje con una marca de com-
probacién. Un personaje puede tener cualquier nimero de re-
sultados de herido: simplemente afiade una nueva marca por
cada vez que el personaje reciba esa condicion. Sin embargo,
solo puede tener un estado de malherido, incapacitado o mori-
bundo. Si el personaje recibe de nuevo un estado ya marcado
(excepto, recordemos, herido) marca entonces la siguiente casi-
lla libre. Por ejemplo, si un personaje incapacitado resulta nue-
vamente incapacitado, marca la casilla Moribundo.

La casilla Muerto no puede ser tachada directamente como re-
sultado de un fallo en el tiro de salvacion de dafio (aunque el DJ
puede, a su discrecién asignar directamente este estado a cir- =
cunstancias especiales, como caidas desde cientos de metros,
inmersiones en acido, etc.). Cuando un personaje resulta mal-
herido, incapacitado o moribundo y la tnica casilla libre es la ca-
silla Muerto, entonces muere.

Herido: Herido significa que el personaje ha sufrido alguna herida
de poca importancia. Cada estado de herido impone una penali-
zacion —1 a los umbrales de dafio frente a ataques adicionales.

Malherido: Un personaje malherido ha sufrido una herida de gra-
vedad y se encuentra dolorido. El personaje recibe una penali-
zacién de -2 a todos sus chequeos. Adicionalmente, un personaje
malherido resulta aturdido durante un asalto inmediatamente
después de ser malherido: no puede actuar durante un turno y
su bonificacién de Reflejos y otros modificadores por esquiva no
se aplican a su Defensa, recibiendo un —2 adicional a la Defensa.

Incapacitado: Un personaje incapacitado se encuentra consciente
y es capaz de actuar, pero esta gravemente herido. Si un{erso-



naje incapacitado realiza cualquier accién agotadora, el estado
del personaje pasa a ser moribundo en el siguiente asalto. Las
acciones agotadoras incluyen moverse a fondo, atacar o usar
cualquier capacidad que requiera esfuerzo mental o fisico.

Moribundo: Un personaje moribundo se encuentra a las puertas de
la muerte. Debe realizar un tiro de salvacién inmediato de Fortaleza
y uno adicional cada hora (CD 10 + 1 por cada salvacion previa re-
alizada). Si una salvacion falla, el personaje muere. Si la salvacion
tiene éxito, el personaje permanece moribundo durante una hora
mas. Si la salvacion tiene éxito por 10 o mas, o la tirada es un 20 na-
tural, el estado del personaje se estabiliza: borra el estado de mo-
ribundo. El personaje se encuentra ahora inconsciente e incapacitado
(y puede recuperarse con normalidad de ambos estados).

Otro personaje puede estabilizar a uno moribundo con un uso exi-
toso de la habilidad Medicina (CD 15). La prueba de la habilidad
de Medicina para estabilizar a un personaje moribundo puede re-
alizarse no-entrenado (como una prueba de Sabiduria a (D 15).

Muerto: descanse en paz. Tu personaje ha fallecido y, salvo que
el Director de Juego tenga en mente otra cosa, deberias ir pen-
sando en crearte uno nuevo.

Miedo

En ocasiones los personajes pueden sentir que la situacion se es-
capa de sus manos y caer presas del miedo. Esto se traduce a
términos de juego como un tiro de salvacién de Voluntad con
una CD acorde con el estimulo que provoca el miedo y las cir-
cunstancias derivadas de ello: una CD10 para algo que causa una
situacion incomoda, una (D15 para algo no deseado, una (D20

para algo potencialmente peligroso y CD superiores para cosas
verdaderamente peligrosas para la integridad del personjae. Asi,
encontrarse con una arafia seria CD10 para alguien que le da
"repelts" esa criatura, CD15 si la persona padece aracnofobia e
incluso podria ser una (D20 si el personaje hubiera sido picado

por una y él fuera alérgico a tales picaduras.

Los efectos del miedo son diferentes segun la tirada. Si el per-
sonaje la supera entonces logra sobreponerse a su miedo. Pero
si falla... si falla no le quedara més remedio que perder en parte
el control, siendo el efecto mas grave cuanto més grande sea el
fallo: por cada cinco puntos por los que falle la tirada se aplicara
uno de los siguientes estadios de miedo:

Estremecido (fallo por 1-4 puntos): -2 a todas las tiradas de
Habilidad.

Asustado (fallo por 5-9 puntos): como el anterior, sélo que ade-
mas el personaje trata de huir de lo que le provoca el miedo.
Cuando se haya alejado lo suficiente podra realizar de nuevo un
tiro de salvacion con idéntica dificultad para recuperar el con-
trol, pero si falla no le quedara otro remedio que seguir huyendo.

Despavorido (fallo por 10-14 puntos): como el anterior, sélo que
le personaje suelta todo lo que tuviera en las manos y es capaz
de abandonar todo lo que estuviera haciendo para alejarse de lo
que le provoca el miedo. En este caso no hay tirada una vez que
se ha alejado del estimulo: el personaje seguird huyendo hasta
que sea totalmente imposible que le haya seguido hasta alli.

Aterrorizado (fallo por 15 0 mas puntos): como el anterior, pero
ademas el personaje gana un trastorno mental instantdneamente.
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